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korǐsčenje rezultatov diplomske naloge je potrebno pisno privoljenje avtorja,
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Številni ljudje se ukvarjajo s športom in tudi sodelujejo na športnih dogod-
kih, ki pa zahtevajo organizacijo in upravljanje ter tudi vodenje rezultatov.
Pri organizaciji in upravljanju športnih dogodkov se pogosto uporabljajo me-
tode in sistemi, ki niso najprimerneǰsi za opravila, ki jih je pri organizaciji po-
trebno izvajati. Vaša naloga je, da v okviru diplomske naloge izdelate spletno
aplikacijo, ki bo namenjena organizaciji in upravljanju raznovrstnih športnih
dogodkov. V ta namen podrobno preučite zahteve, ki se pojavljajo pri raznih
individualnih in ekipnih športih. Za enostavnost uporabe omogočite uporab-
nikom izbiro samo tistih funkcionalnosti iz nabora vseh funkcionalnosti, ki se
jih pri nekem konkretnem tekmovanju tudi dejansko rabi. Pri implementaciji
sistema izberite tiste tehnologije na strani strežnika in odjemalca, ki bodo
omogočale dobro uporabnǐsko izkušnjo. Poskrbite tudi za dobro uporabnǐsko
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Povzetek
Naslov: Razvoj spletne aplikacije za podporo športnim dogodkom
Avtor: Nik Francelj
Diplomska naloga se ukvarja s problemom izbolǰsave in poenostavitve
organizacije športnih dogodkov. Veliko organizacij ali manǰsih skupin orga-
nizira tovrstne dogodke, vendar pa večina organizatorjev za zajem in upra-
vljanje podatkov uporablja zastarele metode. Ta pristop porabi veliko časa in
je nepregleden, zato smo se odločili razviti spletno aplikacijo, ki bi ta problem
zmanǰsala oziroma celo odpravila. S pomočjo razvite spletne aplikacije lahko
uporabnik vnese vse potrebne podatke, kot so udeleženci, discipline, tekmo-
vanja . . . in relativno enostavno organizira športne dogodke s poljubnimi
disciplinami, vnaša lahko udeležence, kreira ekipe in tekme. Za tekme mora
uporabnik izvesti žreb in nato vnesti še rezultate. Končni rezultat diplome
je spletna aplikacija, ki pokriva večino funkcionalnosti, ki jih organizator
športnih dogodkov potrebuje. Vse potrebne funkcionalnosti si uporabnik iz-
bere ob prvem kreiranju teh dogodkov in jih naknadno lahko spreminja tudi
v nastavitvah. Aplikacija je vedno dostopna in enostavna za uporabo, saj za
dostop uporabnik potrebuje le elektronsko napravo z dostopom do interneta
in uporabnǐski račun, ki si ga ustvari ob prvi uporabi. Razvita aplikacija
je bila tudi že uspešno uporabljena pri organizaciji Športnih iger bančnikov
Slovenije (ŠIBS).
Ključne besede: športni dogodek, spletna aplikacija, podpora organizaciji.

Abstract
Title: Development of a web application to support sporting events.
Author: Nik Francelj
The thesis deals with the problem of improving and simplifying the or-
ganization of sports events. Many organizations or small groups organize
such events. However, most organizers use outdated management methods
for data acquisition. This approach is time consuming and obscure . To
solve this problem, we decided to develop a web application that would min-
imize or maybe even fix the problem all together. With the help of the web
application, the user can enter all the necessary information such as par-
ticipants, disciplines, competitions ... and organize sporting events of any
discipline with relative ease. The user can register participants, create teams
and matches. For matches, the user must perform a draw and then enter the
results. The end result of the thesis is a web application, which covers most
of the functionality that a sports event organizer needs. All the necessary
functionalities must be selected by the user at the first organisation of such
events. They can also be modified later in the settings. The application is
always accessible and easy to use, since the user only needs to have access to
an electronic device with Internet access and a user account that is created
when first used. The developed application was already successfully used in
organizing the Sports Games of Bankers of Slovenia (ŠIBS).




Športni dogodki se odvijajo čez celo leto in posledično se z organizacijo teh
dogodkov ukvarja veliko posameznikov, skupin ali organizacij. Ukrvarjali
smo se z vprašanjem, kako poenostaviti in olaǰsati organizacijo športnih
dogodkov. Problematično je, da večina organizatorjev uporablja zastarele
načine beleženja podatkov, kot je pisanje na papir ali pa uporaba excel tabel.
Za uspešno izvedbo športnih dogodkov, ki zajemajo številne športne disci-
pline, je potrebna predhodna organizacija, natančno merjenje, zagotavljanje
verodostojnosti podatkov, izračun rezultatov in prikazovanje končnih rezul-
tatov. Zaradi obsežnega postopka oganizacije športnih dogodkov in beleženja
podatkov se je porodila ideja, da se razvije program, ki bo dostopen in eno-
staven za uporabo ter bo reševal prej omenjene težave.
1.1 Cilji
Cilj diplomske naloge je bila izdelava spletne aplikacije, ki bi omogočala
vnašanje udeležencev in ustvarjanje ekip ter tekmovalcev. Uporabnik bi
lahko ustvaril poljubne discipline in zanje ustvaril tekmovanje ter vnesel tek-
movalce. Aplikacija bi omogočala izvedbo žreba, po zaključenem žrebu in
tekmi pa bi omogočala tudi vnos rezultatov. Aplikacija bi omogočala tudi
izvoz podatkov v excel tabelo ali pdf dokument, ki bi ga uporabnik, če bi
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želel imeti podatke tudi na papirju, potem lahko natisnil. Spletna aplikacija
bi bila javna in na voljo vsem, ki imajo elektronsko napravo z dostopom do
interneta. Ker pa niso vsi športni dogodki enaki in vsi organizatorji ne po-
trebujejo vseh funkcionalnosti, smo razvoj spletne aplikacije zastavili tako,
da bi uporabnik ob kreiranju iger izbiral, katere funkcionalnosti in podatke
bi potreboval. To bi omogočalo uporabo aplikacije pri različnh dogodkih in
hkrati enostavneǰso uporabo za tiste, ki ne bi potrebovali vseh funkcionalno-
sti, ki bi jih pri izvedbi le motile. Če bi si uporabnik naknadno premislil, kaj
potrebuje, oziroma bi želel dodatne funkcionalnosti, bi lahko to spremenil v
nastavitvah.
1.2 Razvoj
Da smo lahko evidentirali potrebne funkcionalnosti, smo se pogovorili z ose-
bami, ki se ukvarjajo z organizacijo tovrstnih dogodkov in imajo na tem
področju dovolj izkušenj. Ob pogovorih smo zabeležili, kaj vse potrebujejo
in kako podrobneje poteka organiziranje. Narejena je bila tudi demonstra-
cijska verzija, ki je služila kot vizualna pomoč za izdelavo in kot vizualni
opomnik, da ne bi pozabili implementirati vseh funkcionalnosti. Prav tako
smo pregledali članke o organizaciji športnih dogodkov.
Za raziskovalno metodo smo izbrali študijo izvedljivosti; potrebno je bilo
preučiti, če bo nov pristop organizacije izvedljiv. Preveriti smo morali tudi,
če bo aplikacija dejansko pripomogla k lažji organizaciji in izvedljivosti. Tre-
nutni pristop z beleženjem na papir ali v excel tabelo je počasen in naporen,
razvita spletna aplikacija pa bi ga olaǰsala in izbolǰsala. To bi dokazali s
konstrukcijo spletne aplikacije, ki bi jo nato uporabili.
1.3 Pregled področja
Obstaja veliko aplikacij, ki se lahko uporabljajo pri organizaciji raznih do-
godkov. Med bolj znanimi je Eventbrite [4], ki pa je nekoliko bolj splošno
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zastavljen. Ta sistem omogoča poenostavljeno obliko organizacije različnih
dogodkov in obveščanje o njih. Uporabnik se mora za ustvarjanje dogodka
registrirati. Nato dogodek ustvari tako, da izbere vrsto dogodka, termin in
lokacijo. Ustvarjen dogodek lahko vidijo vsi uporabniki. Ta sistem je na-
menjen zgolj informiranju o dogodkih, ki se dogajajo. Naš sistem pa bi bil
osredotočen le na organizacijo športnih dogodkov in upravljanje z rezultati.
Prednost tega bi bila celotna organizacija športnega dogodka, in ne le in-
formiranje o njem. Dodatna prednost tega bi bila tudi, da uporabnik ne bi





V poglavju so predstvaljene spletne tehnologije in sredstva, ki smo jih upo-
rabili pri izdelavi spletne aplikacije.
2.1 Visual Studio Code
Visual Studio Code [9] je urejevalnik razvojne kode, ki vključuje podporo
za razhroščevanje, Git kontrole, inteligentno dokončanje kode, formatiranje
kode in še mnogo drugih funkcionalnosti.
2.2 HTML, CSS in JavaScript
HTML [5] je označevalni jezik za izdelavo spletnih strani. Omogoča predsta-
vitev osnovne zgradbe spletne strani. V njem se definira zgradbo in elemente
za prikazovanje.
CSS [2] je namenjen oblikovanju, postavitvi in izgledu spletnega doku-
menta. Z njim definiramo stil posameznih značk, ki določajo kako se bo stvar
prikazovala. Definiramo lahko barve, pisave, odmike, postavitve, rotacije ...
Pomembna funkcionalnost, ki jo omogoča CSS, je tudi ločitev strukture strani
od stila, kar omogoča bolǰso preglednost kode dokumenta.
JavaScript [6] je objektni skriptni programski jezik, ki se ga uporablja
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za izdelavo interaktvinih spletnih strani in njihovih funkcionalnosti. Lahko
uporablja elemente HTML in stile CSS, njegovo delovanje pa je podprto v
vseh noveǰsih brskalnikih.
2.3 AngularJS
AngularJS [1] je aplikacijsko ogrodje, ki je zasnovano na programskem je-
ziku JavaScript in je namenjeno izdelavi dinamičnih spletnih strani. Izbrali
smo ga zaradi njegove ključne komponente, to je dvosmernega povezovanja
podatkov (angl. two-way data binding), ki skrbi za izmenjavanje podatkov
med strežnikom in končnim uporabnikom v realnem času. Proces, pri kate-
rem uporabnǐski vmesnik komunicira na osnovi logike in pravil, po katerih je
določeno, da se prikažejo podatki, je bil ključnega pomena za spletno aplika-
cijo.
2.4 PostgreSQL in DBeaver
PostgreSQL [8], znan tudi pod imenom Postgres je brezplačen in odpr-
tokodni sistem, namenjen urejanju in uporabi relacijskih podatkovnih baz.
Omogoča transakcije z lastnostimi ACID, avtomatično posodabljanje pogle-
dov, ključev, sprožilcev in shranjenih procedur. DBeaver [3] je administra-
tivno orodje in uporabnǐski vmesnik za urejanje podatkovnih baz in tabel.
Vsebuje tudi urejevalnik kode in prevajalnik za izvajanje. Verzija “Commu-
nity edition”je brezplačna in odprtokodna.
2.5 JSON
JSON [7] je popularen format za prenos podatkov pri asinhronem delovanju
med strežnikom in odjemalcem. Zapis je v obliki objekta, ki lahko vsebuje
tabele, objekte in tabele objektov. Trenutno pa je velikokrat uporabljen kot




Načrtovanje smo začeli tako, da smo sestavili potek organizacije športnega
dogodka. Potrebno je bilo definirati ključne komponente in dejavnike, ki so
potrebni za organizacijo športnega dogodka. Glavna funkcionalnost je krei-
ranje samega dogodka, vse ostale funkcionalnosti pa se vežejo na ta športni
dogodek. Da lahko uporabnik beleži stanje tekmovanj, smo morali dodati
funkcionalnosti za dodajanje udeležencev, kreiranje ekip in tekem. Ko ima
uporabnik te podatke vnešene, je potrebna funkcionalnost, ki omogoča iz-
vedbo žreba in vnosa rezultatov. Navedene funkcionalnosti omogočajo iz-
vedbo športnega dogodka. Zaradi bolǰse uporabnosti sistema smo se odločili,
da bi lahko dodali dodatne funkcionalnosti v primeru, če bi jih uporabniki
potrebovali.







Ker se vse funkcionalnosti vežejo na tekmovanje, se prav tako v podat-
kovnem modelu vse tabele vežejo na tabelo “competitions”, kot je prikazano
na sliki 3.1. Nato smo glede na definirane funkcionalnosti dodali ustrezne ta-
bele. Podatkovni model vsebuje 39 tabel; toliko tabel smo potrebovali zaradi
vseh dodatnih funkcionalnosti, ki jih spletna aplikacija omogoča.
Tabele, kot so “participants“, “teams“, “groups“, “disciplines“, “team members“
itn., smo ustvarili na začetku, saj smo vedeli, da bodo nujne, med tem ko
smo ostale tabele dodajali in spreminjali tekom razvoja, ker smo dodajali
dodatne funkcionalnosti.
Drugi sklop tabel, ki je potreben za izvedbo tekem, so “competitors“,
“match results“, “matches“, “match part results“, “rr results“, “total score ranks“,
“total score types“ in “discipline results“.
Tabele, ki so potrebne za definiranje nastanitev, so “accommodations“,
“accommodation participants“, “accommodation fascilities“ in “room types“.
Ker pa aplikacija omogoča slovenščino in angleščino, smo potrebovali ta-
bele, ki hranijo prevode. Te tabele so “locales“, “lookup codes“ in “loo-
kup code locales“.
Večina ostalih funkcionalnosti je potrebovala le po eno tabelo in se ne
povezujejo tako, kakor navedene tabele.
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V tem poglavju je predstavljena aplikacija. Sestavljena je iz strežnǐskega
dela, naloga katerega je dostopanje do podatkov, ter odjemalskega dela, ki
je zadolžen za vse ostalo in se izvaja v brskalniku.
4.1 Strežnǐski del
Vse funkcionalnosti na strani strežnika in odjemalca smo napisali s program-
skim jezikom JavaScript. Na strežniku smo uporabili ogrodje AdonisJS, ki
omogoča enostavno pridobivanje in pošiljanje podatkov iz podatkovne baze
preko REST storitve. Vsi posredovani podatki so v obliki JSON.




Slika 4.1 prikazuje kodo, ki je namenjena pridobivanju dokumentov. Naj-
prej preverimo, če je trenutni “competition id”enak tistemu, za katerega zah-
tevamo podatke. Nato iz tabele ”lookup codes“ pridobimo seznam vseh vlog
in jih pretvorimo v format JSON, da lahko iz seznama poǐsčemo vlogo za
vnašalca prijav. Sestaviti smo morali tudi poizvedbo SQL za pridobitev vseh
dokumentov tega tekmovanja. S funkcijo “select’ smo klicali dokumente in z
dodanim ”with”, ki kreira povpraševanje po ”documentRoles“, smo za vsak
dokument dobili njegovo vlogo. Vrnjen seznam dokumentov smo prav tako
pretvorili v format JSON, ker je potrebno pregledati, katere dokumente lahko
uporabnik vidi. To smo naredili s pomočjo for zanke, s katero gremo čez se-
znam dokumentov in primerjamo uporabnǐsko vlogo z vlogo dokumenta. Če
se vlogi ne ujemata, odstranimo dokument iz seznama. Na koncu urejen
seznam dokumentov vrnemo.
Slika 4.1: Koda za pridobitev dokumentov.
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4.2 Začetna stran
Ko uporabnik odpre povezavo do spletne strani, se mu odpre začetna stran
spletne aplikacije, prikazana na sliki 4.2, ki vedno ostane enaka. Začetna
stran je razdeljena na šest delov, ki se prikazujejo ob premikanju navzdol.
Vsak del prikazuje ali pa opisuje namen in delovanje spletne aplikacije. Do
določenega dela se lahko uporabnik premakne s klikom na povezavo na vrhu
strani ali pa na enega od krogcev na desni strani. Krogci se ustrezno obarvajo
glede na to, kateri del si uporabnik ogleduje.
Ker pa spletna aplikacija uporablja pǐskotke, je bilo potrebno dodati tudi
informacije in obvestila zanje. Ko uporabnik prvič obǐsče to spletno stran, je
na vrhu pasica, ki ga opozori o uporabi pǐskotkov, kar je vidno na sliki 4.2.
Lahko potrdi, da razume našo uporabo, lahko pa klikne na povezavo ”Več
o tem”, ki ga preusmeri na stran z informacijami o uporabljenih pǐskotkih,
prikazano na sliki 4.3. Ta stran vsebuje seznam vseh pǐskotkov, ki se upo-
rabljajo, poleg tega pa je zraven opis, za kaj se uporabljajo in za koliko časa
se shranijo.
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Slika 4.2: Začetna stran s pǐskotki.
Slika 4.3: Stran s pǐskotki.
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Sestavni deli začetne strani so:
1. Domov: Ta del je prikazan na sliki 4.4. To je prvi del, ki se prikaže, ko
se stran odpre, in vsebuje logo strani, kratek opis spletne aplikacije in
sliko, ki kaže izgled aplikacije. Poleg tega pa leži gumb, preko katerega
se lahko uporabnik prijavi ali registrira v spletno aplikacijo. Uporabnik
se lahko prijavi preko Google ali Facebook računa, kar je prikazano na
sliki 4.5. Za registracijo pa je potrebno vnesti le ime, elektronski
naslov in geslo ter potrditi, da se strinja s splošnimi pogoji uporabe
spletne aplikacije (te pogoje si lahko uporabnik tudi prebere). Na voljo
ima tudi ponastavitev pozabljenega gesla, kamor vnese svoj elektronski
naslov, na katerega dobi navodila za ponastavitev.
Slika 4.4: Del začetne strani z imenom ”Domov”.
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Slika 4.5: Prijava in registracija.
2. Produkt: Ta del je prikazan na sliki 4.6. Tu se nahaja vnosno po-
lje, preko katerega lahko uporabnik poǐsče in dostopa do katerega koli
javnega tekmovanja. Pod vnosnim poljem pa so videi, ki predstavljajo
spletno aplikacijo in njeno delovanje. Video se začne predvajati, ko
uporabnik klikne nanj. Med videi izbira tako, da klikne na enega od
spodnjih manǰsih videov.
Slika 4.6: Del začetne strani z imenom ”Produkt”.
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3. Prednosti: Ta del, ki je prikazan na sliki 4.7, je razdeljen na manǰse
sklope, ki na kratko predstavljajo in opisujejo spletno aplikacijo. V
šestkotnikih pa so animirani videi, ki predstavljajo temo sklopa.
Slika 4.7: Del začetne strani z imenom ”Prednosti”.
4. Funkcionalnosti: V tem delu začetne strani, prikazane na sliki 4.8, se
nahaja slika, ki prikazuje, kako poteka ustvarjanje tekmovanja v spletni
aplikaciji.
Slika 4.8: Del začetne strani z imenom ”Funkcionalnosti”.
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5. Uporaba: V tem delu, ki je prikazan na sliki 4.9, je opisano, komu
je ta spletna aplikacija namenjena. Na dnu pa je še slika, ki dodatno
prikazuje izgled spletne aplikacije.
Slika 4.9: Del začetne strani z imenom ”Uporaba”.
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6. Kontakt: V zadnjem delu, prikazanem na sliki 4.10, lahko uporab-
nik kontaktira podporo tako, da jim pošlje sporočilo. Da jim pošlje
sporočilo, mora vnesti svoj elektronski naslov, na katerega bo dobil od-
govor. V primeru kakšnih nejasnosti pa je zraven telefonska številka,
na katero lahko pokličejo, na dnu pa se nahajajo še druge kontaktne
informacije.
Slika 4.10: Del začetne strani z imenom ”Kontakt”.
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4.3 Kreiranje novih iger
Ob prvi prijavi se uporabniku odpre stran za kreiranje novih iger. Ta stran
vsebuje štiri kraǰse dele, predstavljene v tematsko zaključenih zavihkih, ka-
mor uporabnik vnese potrebne podatke in si izbere, katere funkcionalnosti
potrebuje. Za možnost izbiranja želenih funkcionalnosti smo se odločili zato,
ker ni nujno, da bodo vsi organizatorji potrebovali iste funkcionalnosti. Ta
funkcionalnost omogoča bolǰsi pregled in lažje delo za tiste, ki ne potrebujejo
vseh, saj bi jih to le oviralo pri delu.
1. Začetne nastavitve: V tem zavihku, ki je prikazan na sliki 4.11,
se določijo osnovne nastavitve. Uporabnik mora vnesti naziv iger, in-
dikator iger, URL naslov iger, naziv organizatorja, naziv kontaktne
osebe, kontakt organizatorja, elektronski naslov organizatorja ter da-
tum začetka in konca iger. Poleg tega si lahko izbere, če želi nuditi
javni vpogled v razporede in rezultate. Prav tako si lahko izbere, če
želi imeti prijave za igre. To možnost si uporabnik izbere takrat, kadar
želi imeti časovno omejene prijave.
Slika 4.11: Zavihek “Začetne nastavitve”.
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2. Skupine: Ta zavihek, ki je prikazan na sliki 4.12, je namenjen de-
finiranju skupin. Tu si uporabnik izbere, če želi imeti razdeljeno tek-
movanje na več skupin/organizacij. V primeru, da izbere skupine, se
mu odpre obrazec za vnašanje skupin. Tukaj se mora vnesti naziv in
kontaktne podatke. Ob vnosu elektronskega naslova se skupini odpre
možnost vnašalca prijav. Ta lahko dostopa do teh iger in vnaša po-
datke/udeležence za to skupino.
Slika 4.12: Zavihek “Skupine”.
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3. Udeleženci: Ta zavihek, ki je prikazan na sliki 4.13, je namenjen
določitvi vnašanja osebnih podatkov. Uporabnik določi, če se bo vnašalo
osebne podatke udeležencev in katere. V primeru, da potrdi vnos oseb-
nih podatkov udeležencev, se mu odpre polje, kjer izbira, katere osebne
podatke potrebuje pri vnosu. Prav tako mora določiti, ali bo to polje
obvezno ali neobvezno za vnos. V izboru ima na voljo datum rojstva,
spol, elektronski naslov, sliko, tip dokumenta, številko dokumenta, na-
slov, članstvo, telefon, velikost majice in poštno številko. Izbere si
tudi, če želi imeti obvezno predhodno privolitev za obdelavo osebnih
podatkov. In v primeru, da je izbral skupine, se mu odpre možnost, da
izbere, če želi imeti predhodno definirano okvirno število prijavljenih
udeležencev. Če je v začetnih nastavitvah obkljukal prijave, se odpre
datumsko polje za prijave udeležencev in če je izbral članstvo, se mu
prav tako odpre datumsko polje za prijave članstva.
Slika 4.13: Zavihek ”Udeleženci”.
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4. Discipline: Ta zavihek, ki je prikazan na sliki 4.14, pa je namenjen
izbiranju in kreiranju športnih disciplin. Uporabnik definira, katere
tekmovalne discipline se bodo izvajale na igrah. Lahko izbira med
pred-definirami disciplinami, lahko pa ustvari tudi svojo disciplino. V
primeru, da je uporabnik pozabil vnesti discipline ali pa si želi kakšno
spremeniti, jo lahko naknadno spremeni v nastavitvah. Izbere si lahko
pred-definirano disciplino in jo tudi uredi. Če si je za kakšno nastavitev
premislil, se lahko pomakne tudi nazaj in to spremeni. Po končanem
definiranju uporabnik pritisne gumb “Zaključi in odpri nove igre”, ki
ga preusmeri na glavno stran teh iger.
Slika 4.14: Zavihek ”Discipline”.
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V okviru zavihka ”Discipline”lahko uporabnik tudi ureja posamezno di-
sciplino, kar naredi preko obrazca za urejanje disciplin, ki je prikazan na
sliki 4.15. Pri urejanju discipline lahko uporabnik določi naziv, katego-
rijo spola in možnost prijave obeh spolov. Določi lahko oznako dodatne
kategorije, ki omogoči prijavo na to disciplino le tistim udeležencem, ki
imajo določeno isto kategorijo. Izbere si način točkovanja na disciplini,
in sicer izbira med:
(a) Ekipna disciplina – točkovanje na nivoju ekipe
(b) Posamična disciplina – točkovanje na nivoju tekmovalca
(c) Posamična discplina – točkovanje na nivoju tekmovalca in ekipe:
Uporabnik mora definirati število posamičnih rezulatov, ki se upoštevajo
pri končnem rezultatu.
Disciplina ima lahko tudi delne rezultate, kjer uporabnik nato definira
oznako delnega rezultata in izbere definicijo končnega rezultata (naj-
bolǰsi izmed delnih rezultatov, zmagovalec delnih izidov, seštevek vseh
delnih rezultatov).
Slika 4.15: Urejanje disciplin.
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Prav tako pa mora določiti tudi kriterij, kar prikazuje slika 4.16. Vnese
lahko maksimalno število ekip na posamezno disciplino, najmanj tek-
movalcev v ekipi, največ tekmovalcev v ekipi in število rezerv. Teh
podatkov ni potrebno vnašati, če je izbral način točkovanja posamičnih
disciplin. Izbrati je potrebno tudi vrstni red rezultatov, mersko enoto
ter število decimalnih mest za mersko enoto.
Slika 4.16: Urejanje disciplin (nadaljevanje).
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4.4 Glavna stran
Na glavni strani oziroma nadzorni plošči aplikacije, ki je prikazana na sliki
4.17, ima uporabnik pregled nad dogajanjem. Vidi, kakšno je trenutno sta-
nje tekem ter katere so naslednje tekme. Omogoča tudi hiter pregled vseh
rezultatov po disciplinah ali posameznih tekmah ter skupnih rezultatov in
skupnih rezultatov po oznakah kategorij. Prav tako si lahko prenese obja-
vljene dokumente in prebira novice. Na dnu strani je časovnica datumov,
ki si jih je izbral pri ustvarjanju iger, kot so roki prijav udeležencev, ekip,
članstva in tekmovanj. Vsako okno s podatki lahko uporabnik osveži, če je
prǐslo do kašnih sprememb. Poleg imen stanja tekmovanj je ikona za ure-
janje, ki uporabniku odpre določeno tekmovanje. Zgornjih pet barvnih polj
prikazuje število udeležencev, ekip, stanje žreba, urnika ter rezultatov. S
klikom na ikono pa uporabnika preusmeri na stran s temi podatki. Vsako
polje lahko administrator iger tudi skrije ali prikaže. S klikom na X se okno
skrije, ponovno pa se ga lahko prikaže v nastavitvah. Na meniju z orodji na
levi strani so podstrani, ki so razdeljene na sklope. Prva povezava preusmeri
uporabnika na glavno stran, druga povezava ”Tekmovanje”pa ga preusmeri
na stran z vsemi tekmovanji.
Sklopi se delijo na:
• Registracija, kjer ima uporabnik možnost pregleda in upravljanja z
udeleženci, ekipami in tekmovalci.
• Ostalo, kjer ima uporabnik možnost pregleda nad nastanitvami.
• Administracija, kjer ima uporabnik možnost upravljanja z nastavi-
tvami, izpisi ter novicami.
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Slika 4.17: Nadzorna plošča.
Poleg gumba za menjanje jezika se nahaja menijska točka za menjanje
iger ali pa za ustvarjanje novih, ki je prikazana na sliki 4.18. Podatki se
prikazujejo le za izbrane igre.
Slika 4.18: Izbira iger.
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V desnem zgornjem kotu je slika uporabnǐskega profila. S klikom nanjo
se lahko uporabnik odjavi ali pa dostopa do svojega profila, ki je prikazan na
sliki 4.19, in ga tudi ureja. Uporabnik ima možnost spreminjanja profilne
slike, imena, gesla in privzetega tekmovanja. Geslo lahko spremeni tako, da
klikne na povezavo “Spremeni geslo”, pri čemer se mu odpreta dve vnosni
polji za vnos novega gesla in za potrditev gesla. Poleg tega pa se izpǐse tudi
tabela z vsemi tekmovanji in uporabnǐsko vlogo na teh tekmovanjih.
Slika 4.19: Urejanje profila.
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4.5 Registracija
Sklop za registracijo omogoča več funkcionalnosti, predstavljenih v nadalje-
vanju.
4.5.1 Udeleženci
Na strani z udeleženci, ki je prikazana na sliki 4.20, ima uporabnik možnost
dodajanja, brisanja in urejanja udeležencev. V primeru, da je uporabnik
izbral skupine, se mu odpre polje za izbiranje skupine. Če ima vneseno samo
eno skupino, mu avtomatsko izbere to skupino. Uporabnik mora potrditi,
da je zbral podpisane privolitve za obdelavo osebnih podatkov, preden lahko
začne vnašati udeležence. Poleg tega mora vnesti okvirno število udeležencev,
če je to izbral ob kreiranju iger. Če pa uporabnik ni izbral skupin, se ta
postopek preskoči in odpre se mu tabela z vsemi udeleženci. V tabeli se
prikažejo le ime, priimek in aktivnost udeleženca. Vsi ostali podatki so vidni
pri urejanju te osebe. Prikazane udeležence lahko uporabnik filtrira po imenu,
priimku in aktivnosti. Poleg vnosnega polja za iskanje po imenu in priimku
se nahaja gumb, ki omogoča menjavo prikaza med udeleženci po aktivnem in
neaktivnem stanju. V glavi tabele so gumbi, ki omogočajo dodajanje novega
udeleženca in izpis udežencev v pdf ali excel dokumentu. Vsaka vrstica z
udeležencem ima gumb za urejanje in brisanje tega udeleženca. S klikom
na ikono za aktivnost pa se spremeni njegova aktivnost. Udeleženci, ki niso
aktivni, ne morejo biti uporabljeni v tekmovanjih, osebe, ki so že dodeljene
kot tekmovalec, pa ne morejo biti odstranjene ali deaktivirane.
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Slika 4.20: Udeleženci.
Izpisa v obliki pdf in excel sta prvenstveno namenjena tistim, ki še vedno
potrebujejo podatke v fizični obliki in jih želijo natisniti ali pa poslati tistim,
ki nimajo dostopa do elektronskih podatkov. V tabeli se izpǐsejo vsi vnešeni
osebni podatki, tekmovanje, skupina in datum, kar prikazuje slika 4.21.
Slika 4.21: Izpis udeležencev v obliki excel.
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Pri dodajanju (slika 4.22) ali urejanju udeleženca so uporabniku ponujeni
tisti podatki, ki jih je izbral. Če ni obkljukal, da želi zbirati osebne podatke o
udeležencih, lahko vnaša samo imena in priimke. Tista polja, ki so obvezna za
vnos, imajo poleg naziva znak ’*’. Če je ob shranjevanju prǐslo do napake pri
vnašanju, se tisto polje obarva rdeče in uporabniku javi, naj preveri vnešene
podatke.
Slika 4.22: Dodajanje udeleženca.
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4.5.2 Ekipe
Pri prijavljanju ekip je glede izbire skupin enako kot pri udeležencih. Ko
uporabnik izbere skupino, mu izpǐse tabelo ekip za to skupino, kar prikazuje
slika 4.23. Če pa nima skupin, mu izpǐse vse ekipe. Ekipe lahko uporabnik
dodaja, brǐse in ureja. Brǐse in ureja lahko samo tiste ekipe, ki niso dodeljene
v žreb ali tekmovanje. Pri vsaki dodani ekipi mora uporabnik izbrati, v
kateri disciplini bo, vnesti mora naziv ekipe in kratek naziv ekipe. Gumb
za dodajanje odpre novo vnosno polje na vrhu tabele za lažji vnos. Ob
nepravilnem vnosu uporabnika opozori in ta polja obarva. Polja, obarvana s




Vsaka vrstica v tej tabeli predstavlja ekipo. Na koncu vsake vrstice so
gumbi, ki omogočajo brisanje ekip, dodeljevanje slike ekipi in gumb za hitro
vnašanje članov v ekipo. Hitro dodajanje članov preusmeri uporabnika na
stran za dodajanje tekmovalcev/članstva in mu avtomatsko izbere to ekipo,
da lahko takoj prične z vnašanjem.
Ekipe imajo prav tako možnost izpisa vseh podatkov v obliki pdf ali excel
dokumenta. Uporabnik dobi dokument s podatki o tekmovanju, datumu,
skupini, tekmovalni disciplini, nazivom ekip in njenih članov/tekmovalcev
ter vlog. Primer takega izpisa podatkov v obliki pdf je prikazan na sliki
4.24.
Slika 4.24: Izpis ekip v obliki pdf.
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4.5.3 Tekmovalci/članstvo ekip
Ta stran je namenjena dodajanju udeležencev v ekipe. Da lahko uporabnik
vnaša udeležence, mora najprej izbrati tekmovalno disciplino in nato sku-
pino, če jo ima. Nato pa izbere še ekipo, za katero hoče vnašati udeležence.
Spletna aplikacija mu ponudi samo tiste ekipe, ki so dodeljene tej skupini in
disciplini. V primeru, da je disciplina posamična, na nivoju tekmovalca, se
izbira ekipe in skupine preskoči. Ko so ta polja izbrana, se odpre tabela z
vnešenimi tekmovalci, kar prikazuje slika 4.25. Če je ekipa že dodeljena tek-
movanju ali žrebu, uporabnika o tem opozori in mu onemogoči spreminjanje
tekmovalcev. Tekmovalce lahko uporabnik dodaja, brǐse in ureja. Ponuja
mu samo tiste udeležence, ki so v tej skupini. Če je uporabnik izbral, da
ima disciplina oznako dodatne kategorije, pomeni, da mu spletna aplikacija
prikazuje le tiste udeležence, ki imajo dodeljeno isto kategorijo. Poleg izbire
udeleženca pa mora izbrati tudi njegovo vlogo; izjemoma to ni potrebno, če
je disciplina posamična, na nivoju tekmovalca. Vloge, ki jih lahko izbere, so
tekmovalec, kapetan in rezerva. Vnese jih lahko toliko, kolikor jih je nastavil
pri definiranju discipline.
Slika 4.25: Tekmovalci/članstvo ekip.
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Uporabnik ima možnost kreiranja prijavnice v obliki pdf dokumenta, kar
prikazuje slika 4.26. Prijavnica je namenjena tistim, ki želijo, da se ekipe pri-
javijo na tekmovanje v fizični obliki. Dokument vsebuje disciplino, na katero
se ekipa prijavlja, ime ekipe, kapetana/e, datum, tabelo vseh tekmovalcev in
rezerv ter dodatno besedilo. To besedilo ni obvezno in si ga lahko uporabnik




Na tej strani, ki je prikazana na sliki 4.27, ima uporabnik pregled nad vsemi
tekmovanji, ki se ločijo po disciplinah. Vsako tekmovanje je predstavljeno s
poljem, v katerem ima hiter pregled stanja. Modro obarvana polja pomenijo,
da so tekmovanja še v izvajanju, zeleno pa, da so zaključena. Vsako polje
vsebuje ime discipline, žreb, urnik in rezultate. S klikom na ime discipline
ga preusmeri na urejanje te discipline.
Slika 4.27: Tekmovanje.
4.6.1 Žreb
S klikom na žreb se uporabnika preusmeri na novo stran, prikazano na sliki
4.28, kjer definira žreb za tekmovanje, nato pa se mu izpǐse število vnešenih
ekip/tekmovalcev. Če ti podatki niso vnešeni, uporabnika spletna aplikacija
obvesti in žreba ne more izvesti. Nato si izbere niz sistema, kot so turnirski
sistem (na izpad) ali krožni sistem (vsak z vsakim). Pri turnirskem sistemu
si uporabnik izbere, koliko ekip želi imeti v izločanju in ali želi imeti tekmo
za tretje mesto. Izvede lahko avtomatski žreb, ki mu ga sistem zgenerira, ali
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pa ga naredi ročno. To naredi tako, da povleče ekipe v ustrezna polja. Po
izvedenem avtomatskem žrebu, kar prikazuje slika 4.29, lahko uporabnik še
vedno popravi razvrstitev. Žreb lahko nato shrani, če ga ima namen še kaj
spreminjati, preden ga zaključi.
Slika 4.28: Žreb.
Slika 4.29: Izvedba žreba.
38 Nik Francelj
Pri krožnem sistemu, prikazanem na sliki 4.30, mora uporabnik vnesti
število skupin in število ekip v vsaki skupini. Prav tako ima na voljo ročni
ali avtomatski žreb. Določiti mora tudi število točk za razvrstitev mest v
skupinskem tekmovanju, kar prikazuje slika 4.31. Točke lahko določi za
zmago, poraz, izenačeno in odstop. Lahko pa obkljuka, da je število točk za
razvrstitev mest enako rezultatu in mu tega ni potrebno izploniti. Vse žrebe
lahko uporabnik tudi razveljavi in ponovno zgenerira.
Slika 4.30: Krožni sistem.
Slika 4.31: Krožni sistem.
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4.6.2 Urnik
Na tej strani, prikazani na sliki 4.32, uporabnik vidi, kdo bo tekmoval proti
komu. Vnese lahko urnik za vsako tekmo posebej. To naredi tako, da klikne
na tekmo in odpre se okno za vnos datuma, ure in lokacije, kar prikazuje
slika 4.33. Vse lokacije lahko uporabnik vnese v nastavitvah, kar pa ni pa
obvezen podatek. Izbere lahko tudi enoten urnik, ki vsem tekmam nastavi
isti urnik. Vse urnike je možno tudi odstraniti.
Slika 4.32: Urnik.
Slika 4.33: Urejanje urnika.
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4.6.3 Rezultati
Na tej strani, prikazani na sliki 4.34, pa so informacije o rezultatih. K za-
ključeni tekmi mora uporabnik vnesti še rezultate. Vnese jih tako, da klikne
na določeno tekmo. Če ima tekma predhodne kvalifikacije, mora najprej vne-
sti rezultate zanjo. Za vnos rezultatov se odpre novo okno, prikazano na sliki
4.35, kamor vnese rezultat in izbere status: “udeležil“, “ni prǐsel“, “predal“
ali “diskvalificiran“. Po vnešenem rezultatu se avtomatsko izpolni polje za
zmagovalce in nastavi se status na “zaključen”. Zmagovalca lahko uporabn-
bik tudi sam izbere, čeprav ga sistem samodejno določi. Za status tekme




Slika 4.35: Urejanje rezulatov.
Ko so vse tekme zaključene in je uporabnik vnesel vse razultate, lahko
zaključi tekmovanje s klikom na povezavo “Zaključi rezultate”, kar prikazuje
slika 4.36. Nato se uporabniku izpǐse končna razvrstitev, kar prikazuje slika
4.37. Če se je uporabnik kje zmotil, lahko rezultate tudi razveljavi. Rezultate
lahko uporabnik naloži v obliki excel tabele in ti podatki se avtomatsko iz-
polnijo, vendar mora vsebovati navedene stolpce, da pravilno deluje. Prenese
si lahko tudi predlogo excel tabele, ki je že sestavljena, kakor je definirano.
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Slika 4.36: Pregled rezultatov.
Slika 4.37: Zaključitev rezultatov.
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4.7 Nastanitve
V primeru, da uporabnik organizira večdnevni športni dogodek, kjer udeleženci
potrebujejo prenočǐsča, lahko administrator iger definira nastanitve, ki jih bo
udeležencem ponudil. Za vsako nastanitev mora nato vnesti še tipe sob, ki
so na voljo udeležencem. Vsak tip sobe in nastanitev lahko uporabnik ureja
ali odstrani. Nastanitev lahko odstrani le pod pogojem, da nima definiranih
tipov sob, tip sobe pa lahko odstrani, če nima že dodanih nastanitev za sobo.
Pri vnašanju nastanitve mora uporabnik vnesti naziv in šifro nastanitve. Za
tip sobe pa mora podati naziv ter število oseb, ki jih je lahko v sobi tega
tipa.
Osnovni namen nastanitev je, da uporabniki, ki so vnašalci prijav, lahko
razvrstijo svoje prijavljene udeležence po nastanitvah in s tem pripravijo
”rooming liste“ za hotele. Zato je bilo potrebno razviti novo stran, ki bi
to omogočala. V primeru, da je administrator, ki je odpiral igre, obklju-
kal opcijo za nastanitve, je funkcionalnost za nastanitve na voljo, sicer ni.
Ko uporabnik pride na stran za nastanitve (prikazano na sliki 4.38), se mu
izpǐse število vseh udeležencev, ki še niso dodeljeni nobeni nastanitvi. Po-
leg tega je zraven še gumb ”Prikaži”, ki prikaže nerazvrščene udeležence. V
primeru, da administrator ni definiral nastanitev, se to izpǐse in dodajanje
udeležencev v nastanitve je onemogočeno. Če pa so nastanitve definirane in
so vsi udeleženci še nerazvrščeni, se uporabniku odpre forma za dodajanje.
To formo lahko uporabnik kadarkoli odpre ali pa zapre s klikom na gumb,
ki je označen s plusom. Pri dodajanju oseb v nastanitev si uporabnik izbere
nastanitev in nato tip sobe. Ko je tip sobe izbran, se ustvari toliko vnosnih
polj, kolikor oseb ta tip sobe dopušča. Če ima dogodek nastavljeno, da ima
skupine/organizacije, lahko uporabnik dodaja v sobe le udeležence iz iste
skupine/organizacije. V sobo ni potrebno vnesti vseh udeležencev. Vsako
nastanitev v sobi je možno urejati in tudi odstraniti. Odstraniti je možno
tudi posamezno osebo iz sobe. Uporabnik ima vedno pregled nad že vnese-
nimi nastanitvami, ki se mu ob dodajanju tudi sproti izpisujejo. Za vsako
nastanitev, ki ima vnesene sobe in v njih udeležence, se izpǐse ime nastani-
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tve in znotraj te nastanitve zaporedna številka sobe ter osebe v njej. Izpis
nastanitev je omogočen s klikom na ikono za izpis , pri čemer se generira
excel tabela z vnesenimi nastanitvami, kot prikazuje slika 4.39. V tej tabeli
so na začetku osnovne informacije, kot so kontakt organizatorja, naziv do-
godka in datum. Nato se izpǐse naziv nastanitve in za vsako nastanitev tip
sobe ter udeleženci v sobah. Na koncu pa je še tabela vseh nerazvrščenih
udeležencev. Za vsakega udeleženca so zapisani ime, priimek, članstvo, da-
tum rojstva, naslov, poštna številka in dokument. Po zaključeni izdelavi smo




Slika 4.39: Izpis nastanitev.
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4.8 Administracija
Ta sklop strani je namenjen administratorjem iger, in sicer vsebuje tri pod-
sklope: strani z novicami, strani za izpise ter strani z nastavitvami.
4.8.1 Novice
Da se lahko udeležence in uporabnike, ki sodelujejo na tekmovanju, obvešča o
informacijah, povezanih s športnim dogodkom, smo razvili stran, ki omogoča
ustvarjanje novic in je prikazana na sliki 4.40. Uporabnik ima tako možnost,
vnesti naslov in pa vsebino novice, ki jo želi objaviti. Ob objavi novice ima
uporabnik tudi možnost, obvestiti vse sodelujoče preko elektronske pošte.
Omogočeno je filtriranje novic po nazivu in/ali po datumu objave. Vsako
novico se lahko tudi ureja ali pa izbrǐse. Ogled novic je ostalim uporabnikom,
ki niso administratorji, omogočen na nadzorni plošči tekmovanja. Na strani,
kamor se novice vnaša, se prikazujejo vse novice, ki so bile do sedaj objavljene.





Stran za izpise, prikazana na sliki 4.41, omogoča administratorjem izvoz
podatkov v obliki pdf in excel dokumenta. Za vsak izpis ima na vojo različne
kriterije, po katerih ta izpis oblikuje. Podatki, ki jih lahko izpǐse, so:
1. Pregled prijavljenih udeležencev: Izpis lahko filtrira po vseh podatkih,
ki si jih je izbral, da jih želi zbirati o udeležencih. Možno je tudi
sortiranje po imenu in priimku.
2. Pregled prijavljenih ekip: Določi, za katero skupino in tekmovalno di-
sciplino želi izpis. Sortiranje je možno po nazivu ekipe ali kratkem
nazivu ekipe.
3. Pregled prijavljenih tekmovalcev: Filtriranje je enako kakor pri 2. Sor-
tira se po imenu, priimku in vlogi.
4. Pregled skupin: Filtrira se po GDPR privolitvah in po aktivnosti. Sor-
tira se samo po imenu.
5. Tekme na isti lokaciji ob istem času: Izbere si, za katero lokacijo želi
izpis tekem.
6. Urnik: Izpis urnika za določeno tekmovalno disciplino in lokacijo. Sor-
tira se lahko po času, lokaciji in disciplini.
7. Izvoz za priponke: Nima nobenega kriterija ali sortiranja.
8. Rezultati: Izbere si tekmovalno disciplino in število prvih mest, za
ketere želi, da se izpǐsejo.




Do nastavitev lahko dostopajo le administratorji iger. Dodajajo lahko nove
uporabnike igram. Ob potrditvi novega uporabnika ta na vnesen elektronsi
naslov dobi povabilo, preko katerega si lahko aktivira račun, nastavi geslo
in se vpǐse v aplikacijo, kjer mu je nato omogočeno delo v okviru njegove
uporabnǐske vloge. Administrator mu lahko dodeli vlogo administratorja
iger ali pa vnašalca prijav. Prav tako lahko administrator uporabniku uredi
naziv, aktivnost in skupino, če jo ima.
V primeru, da se je uporabnik ob kreiranju iger zmotil in ni vnesel vseh
disciplin, ki jih bo potreboval, jih lahko naknadno doda. Vse dodane disci-
pline lahko tudi ureja. Enako je tudi s skupinami. Če si jih je izbral ob
kreiranju iger, jih lahko v nastavitvah dodaja in ureja. Skupinam, ki imajo
vnešene elektronske naslove, lahko administrator ponovno pošlje elektronsko
poštno povabilo za sodelovanje na igrah.
Diplomska naloga 49
V nastavitvah lahko uporabnik definira tudi način točkovanja, kar pri-
kazuje slika 4.42. Dodeliti mora naziv, razvrstitve in za vsako razvrstitev




Administrator ima tudi možnost urejanja časovne premice, kar je prika-
zano na sliki 4.43. Spreminja lahko datume začetka in konca iger, prijav
ekip, prijav udeležencev in članstva, vendar so prikazana le tista polja, ki
jih je izbral ob kreiranju iger. Roki prijav ekip in udeležencev so datumsko
omejeni na začetek iger.
Slika 4.43: Časovna premica.
Diplomska naloga 51
Če se igre odvijajo na večih lokacijah in želi uporabnik to tudi beležiti, ima
možnost vnosa lokacij. Obkljukati mora polje, da želi omogočiti lokacije na
igrah. To mu odpre tabelo, prikazano na sliki 4.44, kjer lahko vnese naziv
lokacije, opis lokacije, disciplino, ki se bo tam izvajala, in pa koordinate.
Disciplina in koordinate lokacije nista obvezni vnosni polji. Vse lokacije se
lahko ureja in brǐse.
Slika 4.44: Lokacije.
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V primeru, da bodo imeli udeleženci kakršne koli stroške, jih lahko upo-
rabnik definira. Prav tako ima polje, ki ga mora obkljukati, da lahko omogoči
stroške na igrah. Vsakemu strošku se dodeli šifra, naziv, cena in valuta. Vse
stroške lahko prav tako ureja in brǐse. Ko uporabnik omogoči in definira
stroške, se na strani z udeleženci pri vsakemu udeležencu odpre novo polje,




Kot je opisano že v poglavju z nastanitvami, se v nastavitvah dodaja,
ureja in brǐse tudi nastanitve in sobe zanje. Na spletno aplikacijo lahko upo-
rabniki nalagajo poljubne pdf dokumente, poleg tega pa lahko v nastavitvah
urejajo nastavitve za dokumente. Te dokumente si lahko drugi uporabniki
prenesejo in jih pregledajo. Ob dodajanju novih dokumentov mora uporab-
nik določiti, če želi uporabljati dokumente. Če to izbere, lahko nato naloži
poljuben pdf dokument, mu poda naziv in določi, kdo lahko vidi ta doku-
ment. Objavljene dokumente lahko uporabnik tudi odstrani. Dokumenti so
prikazani na strani z nastavitvam in na nadzorni plošči, vendar se jih lahko




Kot je že omenjeno v poglavju tekmovalci/članstvo ekip, se v okviru strani
za nastavitve ureja in dodaja besedilo za prikaz na dnu prijavnice, kar pri-
kazuje slika 4.47. To dodatno besedilo ni obvezno za vnos.
Slika 4.47: Prijavnica.
Če bi uporabnik rad prikazal tista polja, ki jih je skril na nadzorni plošči,
ima to možnost v nastavitvah, kot prikazuje slika 4.48. Tista polja, za katera
uporabnik želi, da se prikazujejo, morajo biti obkljukana, neobkljukana pa
ne bodo prikazana.
Slika 4.48: Prikazana polja.
Diplomska naloga 55
Administrator iger lahko celotno tekmovanje tudi pobrǐse. S klikom na
gumb ”Brǐsi tekmovnje“ se mu odpre novo okno, kamor mora vpisati besedo
”DELETE”in nato potrditi, da se celotno tekmovanje odstrani, kar prikazuje
slika 4.49.




Razvita spletna aplikacija se že uporablja, in sicer so jo uporabili na Športnih
igrah bančnikov Slovenije (ŠIBS), ki so potekale v začetku junija 2019. Do-
godka se je udeležilo 1373 udeležencev, skupno pa je bilo sestavljenih 244
ekip. Odigranih je bilo 11 tekmovalnih disciplin v moških in ženskih eki-
pah, torej je bilo 22 tekmovanj, in na vsakem tekmovanju različno število
tekem. Skupno število odigranih tekem je 287. Ti podatki so prikazani
na sliki 5.1. Dogodek je bil s pomočjo spletne aplikacije izveden uspešno
in brez kakršnih koli težav. V osnovi je bila spletna plikacija namenjena
tudi mobilnim napravam. Zaradi odzivnega dizajna priročnosti se je zajem
rezultatov v IGRIS pri uporabi aplikacije na ŠIBS odvijal preko mobilnih
telefonov na samih prizorǐsčih tekem. Prikaz zaslona na mobilni napravi je
viden na sliki 5.2. To je pripomoglo, da so bili rezultati še hitreje objavljeni
in razpoložljivi udeležencem. Spletna aplikacije je bila med športnimi vodji
ekip in udeleženci dobro sprejeta, izvedba beleženja rezultatov in izračuna
skupnih uvrstitev pa je bila povsem tekoča, brez tehničnih in vsebinskih za-
pletov. Udeleženci dogodka niso imeli nobenih pripomb in mnenj, kaj bi se
lahko v aplikaciji spremenilo ali dodalo. Obremenjenosti samega strežnika
med izvajanjem nismo spremljali. Spletna aplikacija je delovala hitro, izje-
momana strani z udeleženci, kjer je aplikacija potrebovala nekaj sekund, da
je pridobila in prikazala vseh 1373 udeležencev.
57
58 Nik Francelj
Slika 5.1: Graf udeležbe in tekmovanj na ŠIBS.
Slika 5.2: Uporaba aplikacije na telefonu.
Poglavje 6
Zaključek
V diplomski nalogi je bila obravnavana spletna aplikacija za podporo organi-
zaciji športnih dogodkov, ki omogoča kreiranje tekmovanja, vnos udeležencev,
prijav ekip in tekmovanj. Možna je prilagoditev parametrov po lastnih pre-
ferencah tekom kreiranja in kasneje v nastavitvah. Vse vnesene podatke,
žrebe in rezultate je možno izvoziti v pdf ali excel dokument. Prav tako
omogoča javni dostop do tekmovanj, kjer lahko kdorkoli vidi, kako se tek-
movanje odvija. S pomočjo te spletne aplikacije lahko v celoti upravljamo s
tekmovanjem.
Vsi ti prispevki so pomembni, ker uporabniku omogočajo enostavno in
hitro organiziranje tekmovanja, kjer so vsi podatki in stanja tekmovanja na
enem mestu. Izvoz podatkov je pomemben, saj želijo imeti posamezniki
določene informacije v fizični obliki, da ni potrebno vsem dostopati do strani.
To je pomembno zlasti takrat, ko imajo posamezniki javni dostop do tekmo-
vanja onemogočen in lahko te informacije vidi le uporabnik. V nasprotju s
fizično obliko izvoza podatkov pa je zato tu možnost javnega tekmovanja,
kjer lahko vsak dostopa do teh informacij, vendar z omejenim pogledom.
Spletna aplikacije je namenjena vsem, ki želijo organizirati svoj športni
dogodek: podjetjem, ustanovam, sindikatom, športnim zvezam, manǰsim or-
ganizatorjem in tudi drugim.
Vse napake in težave, ki se odkrijejo med izvajanjem in testiranjem, se
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odpravljajo sproti. Pri razvoju in med uporabo spletne aplikacije pa smo
evidentirali še možnosti za nadaljnji razvoj, kot so:
• Galerija slik: Uporabnik bi lahko naložil slike, ki bi nastale na tekmo-
vanju.
• Javne prijave: Uporabnik bi se lahko na javnih igrah sam dodelil v
odprto ekipo, ki bi bila že predhodno kreirana.
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